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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan menyelaraskan aktivitas 
komunikasi, khususnya mengirim dan menerima SMS, dengan tingkat mobilitas 
masyarakat yang semakin tinggi. Kendati semakin canggih berkat kemajuan teknologi 
komunikasi, aktivitas berkirim SMS tersebut seringkali harus dilakukan di saat sedang 
melakukan aktivitas lain yang menyita banyak perhatian dan mengurangi mobilitas 
masyarakat. Bagaimana meningkatkan proses komunikasi yang efektif dan efisien, 
serta sesuai dengan tuntunan agama untuk mengimbangi mobilitas manusia dan 
perkembangan teknologi komunikasi menjadi tantangan tersendiri untuk dihadapi dan 
diselesaikan, sehingga peneliti bertujuan membangun aplikasi messenger yang 
mendukung speech recognition dan text to speech berbasis Android yang dapat 
membantu meningkatkan mobilitas pengguna smartphone. Berdasarkan latar belakang 
tersebut peneliti membuat aplikasi yang disebut Aplikasi Speech Recognition dan Text 
to Speech Berbasis Android, yang bertujuan meningkatkan mobilitas dalam 
berkomunikasi.  
 
Perancangan dalam membangun sistem ini terbagi atas UML, flowchart, dan 
perancangan antarmuka, jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian lapangan 
kualitatif eksperimental. Pengumpulan data meliputi observasi, dan studi literatur. 
Perancangan meliputi waterfall dan pengujian terdiri atas whitebox, blackbox dan 
kuisioner. Hasil uji coba menunjukkan aplikasi ini membantu masyarakat dalam proses 
SMS yang lebih singkat, cepat, dan mudah, dengan memanfaatkan speech recognition 
dan text to speech. Kesimpulan yang ditarik berdasarkan hasil uji coba adalah tujuan 











          
A. Latar Belakang Masalah 
Komunikasi adalah suatu proses penyampaian informasi (pesan, ide, gagasan) 
dari satu pihak kepada pihak lain. Pada umumnya, komunikasi dilakukan secara lisan 
atau verbal yang dapat dimengerti oleh kedua belah pihak. Apabila tidak ada bahasa 
verbal yang dapat dimengerti oleh keduanya, komunikasi masih dapat dilakukan 
dengan menggunakan gerak-gerik badan, menunjukkan sikap tertentu, misalnya 
tersenyum, menggelengkan kepala, mengangkat bahu. Cara seperti ini disebut 
komunikasi nonverbal. (Komala, 2009) 
 Komunikasi atau communication berasal dari bahasa Latin communis yang 
berarti sama. Communico, communication atau comunicare yang berarti membuat 
sama (make to common). Secara sederhana komunikasi dapat terjadi apabila ada 
kesamaan antara penyampai pesan dan orang yang menerima pesan. Oleh sebab itu, 
komunikasi bergantung pada kemampuan manusia untuk memahami satu dengan yang 
lainnya. Allah swt. menciptakan manusia dengan fungsi dasar untuk berkomunikasi. 
Allah swt. Beriman dalam QS Ar Rahman/55 : 4. 






 "Dia telah mengajarkan dia untuk berbicara (dan memahami)." (Departemen 
Agama, 2008) 
 
 Ayat ini turun setelah terjadi pelecehan oleh orang kafir setelah ada perintah 
untuk bersujud kepada Allah swt. Ayat ini merupakan bantahan bagi kaum kafir yang 
mengaku tidak mengenal seseorang yang bernama Rahman kecuali Rahman dari 
Yamamah. Maka ayat ini menegaskan bahwa Arrahman bukanlah Rahman dari 
Yamamah tetapi Allah swt. yang Maha Rahman yang telah mengajarkan Al-Qur’an 
dan telah menciptakan manusia. (Umran, 2012) 
 Menurut Husain Thabathaba’i sebagaimana tertuang dalam Tafsir Al-Mishbah, 
kata bayan pada ayat tersebut berarti jelas, yang dimaksud disini dalam arti potensi 
mengungkap yakni kalam atau ucapan yang dengannya dapat terungkap apa yang 
terdapat dalam benak. Menurutnya tidaklah dapat terwujud kehidupan bermasyarakat 
manusia, tidak juga makhluk ini dapat mencapai kemajuan yang mengagumkan dalam 
kehidupan kecuali dengan kesadaran tentang al-kalam atau pembicaraan itu sendiri, 
karena dengan demikian telah membuka pintu untuk memeroleh dan memberi 
pemahaman, tanpa itu manusia akan sama saja dengan binatang dalam hal 
ketidakmampuannya mengubah wajah kehidupan dunia ini. Ini menegaskan tentang 
bahasa sebagai alat komunikasi sejak awal penciptaan manusia oleh Allah swt. (Shihab, 
2002) 
 Dari ayat diatas dapat dipahami bahwa bahasa mutlak statusnya sebagai sarana 





orang lain, agar manusia saling memahami, maka penulis memandang amat perlu untuk 
membuat sesuatu demi meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam berkomunikasi 
satu sama lain. 
 Nabi Muhammad saw. menggunakan komunikasi baik tertulis maupun lisan 
sesuai kebutuhan dan persyaratan. Rasulullah saw. menggunakan komunikasi tertulis 
dimana informasi harus disimpan untuk penggunaan masa depan dan referensi 
digunakan komunikasi lisan dimana informasi harus dikomunikasikan kepada orang 
segera.  
 Manusia berkomunikasi untuk membagi pengetahuan dan pengalaman. Bentuk 
umum komunikasi manusia termasuk bahasa sinyal, bicara, tulisan, gerakan, dan 
penyiaran. Melalui komunikasi, sikap dan perasaan seseorang atau sekelompok orang 
dapat dipahami oleh pihak lain. Akan tetapi, komunikasi hanya akan efektif apabila 
pesan yang disampaikan dapat ditafsirkan sama oleh penerima pesan tersebut. Dalam 
Islam sendiri dikenal salah satu kategori prinsip dan etika pembicaraan (qaulan), yaitu 
Qaulan Maysura, sebagaimana Allah swt. Telah berfirman dalam QS Al Isra/17:28. 
 هموَإِا   م  هبنَع هنَِضر بع ت َٓءاَِغتببٱ  ا ارو  سبي هم 
ا
لٗ بَوق بم  ه
ه
ل ل  قَف اَهو  جبَرت َِك ب هر نِ  م ٖةَ بَحۡر٢٨  
Terjemahnya : 
“Dan jika kamu berpaling dari mereka untuk memperoleh rahmat dari 
Tuhanmu yang kamu harapkan, maka katakanlah kepada mereka ucapan yang 






Qaulan Maysura bermakna ucapan yang mudah, yakni mudah dicerna, mudah 
dimengerti, dan dipahami oleh komunikan. Makna lainnya adalah kata-kata yang 
menyenangkan atau berisi hal-hal yang menggembirakan. Menurut Tafsir Ibnu 
Katsir, Qaulan Maysura adalah ucapan-ucapan yang pantas, halus, dan lembut. 
Menurut Tafsir Al-Azhar, ia adalah kata-kata yang menyenangkan. Karena kadang-
kadang kata-kata yang halus dan berbudi lagi membuat orang senang dan lega, lebih 
berharga daripada uang.  Al-Maraghi (1943: Jilid 2: 190) mengartikan ungkapan 
tersebut dengan makna ucapan yang lunak dan baik atau ucapan janji yang tidak 
mengecewakan. Dilihat dari kondisi ketika ayat itu turun (asbabun nuzul) sebagaimana 
diriwayatkan oleh Saad bin Mansur yang bersumber dari Atha al-Khurasani, ketika 
orang-orang dari Muzainah meminta kepada Rasulullah saw. supaya diberi kendaraan 
untuk berperang fi sabilillah. Rasulullah saw. menjawab, “Aku tidak mendapatkan lagi 
kendaraan untuk kalian”. Orang-orang itu berpaling dengan air mata berlinang karena 
sedih mengira bahwa Rasulullah saw. marah. Maka turunlah ayat ini sebagai petunjuk 
kepada Rasulullah saw. dalam menolak suatu permohonan supaya menggunakan kata-
kata yang lemah lembut. (As-Suyuthi, 2008) 
 Memahami Qaulan Maysura, baik dilihat dari segi asbabun nuzul, kaitan teks 
dengan konteks adalah ucapan yang membuat orang lain merasa mudah, bernada lunak, 
indah, menyenangkan, halus, lemah lembut dan bagus, serta memberikan optimisme 
bagi orang yang diajak bicara. Mudah artinya dan bahasanya komunikatif sehingga 
dapat dimengerti dan berisi kata-kata yang mendorong orang lain tetap mempunyai 





diucapkan dengan pantas dan layak. Sedangkan ucapan yang lemah lembut adalah 
ucapan yang baik dan halus sehingga tidak membuat orang lain kecewa atau 
tersinggung. Dengan demikian Qaulan Maysura memberikan rincian operasional bagi 
tata cara komunikasi yang santun, sehingga menunjang efektivitas penyampaian pesan 
dari komunikator (pengirim pesan) ke komunikan (penerima pesan), agar tidak terjadi 
salah persepsi, dan poin itulah yang ingin penulis capai dalam pembuatan tugas akhir 
ini.  
 Walaupun komunikasi sudah dipelajari sejak lama dan termasuk “barang 
antik”, topik ini menjadi penting khususnya pada abad 20 karena pertumbuhan 
komunikasi digambarkan sebagai “penemuan yang revolusioner”, hal ini dikarenakan 
peningkatan teknologi komunikasi yang pesat. Semakin pentingnya komunikasi juga 
didorong oleh peningkatan mobilitas (perpindahan) manusia yang tak kalah pesatnya. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) online, mobilitas secara antropologi 
berarti “gerak perubahan atau perpindahan penduduk dari tempat yang satu ke tempat 
yang lain”.  
Mobilitas penduduk secara definitif diartikan sebagai semua gerakan penduduk 
yang melintasi batas wilayah tertentu dalam periode waktu tertentu. Batas wilayah pada 
umumnya dipergunakan batas administrasi misalnya propinsi, kabupaten, keluruhan 
atau pedukuhan. Mobilitas penduduk dapat dibagi dalam dua bentuk yaitu mobilitas 
permanen dan mobilitas non permanen. Mobilitas permanen adalah perpindahan 
penduduk dari suatu wilayah ke wilayah lain dengan tujuan untuk menetap, sedang 





dengan tidak ada niatan untuk menetap di daerah tujuan. Mobilitas non permanen dapat 
dibagi menjadi bermacam-macam bentuk, misalnya mobilitas ulang-alik atau sirkuler, 
periodik, musiman dan jangka panjang. (Mantra, 1991) 
Dalam penelitiannya, P. Mauliza menulis “Mobilitas manusia sudah dimulai 
sejak jaman dahulu kala, kegiatan tersebut dilakukan dengan berbagai tujuan antara 
lain untuk mencari makan, mencari tempat tinggal yang lebih baik, mengungsi dari 
serbuan orang lain dan sebagainya.” Perbedaan tujuan mempengaruhi perbedaan 
kegiatan yang ingin dilakukan dan jangka waktunya.  
Makin berkembangnya tingkat mobilitas manusia, adalah alasan kuat teknologi 
komunikasi harus dikembangkan terus menerus, agar menjadi solusi untuk mengatasi 
kerenggangan komunikasi antara satu manusia dengan lain karena terpisahkan oleh 
jarak. Pada dasarnya agama Islam sangat terbuka dengan perkembangan teknologi, 
karena kemajuan sains dan teknologi telah memberikan kemudahan-kemudahan dan 
kesejahteraan bagi kehidupan manusia sekaligus merupakan sarana bagi kesempurnaan 
manusia sebagai hamba Allah swt. dan khalifah-Nya. Karena Allah swt. telah 
mengaruniakan anugerah kenikmatan kepada manusia yang bersifat saling melengkapi 
yaitu anugerah agama dan kenikmatan teknologi. Ilmu pengetahuan dan teknologi tidak 
dapat dipisahkan satu sama lain. Ilmu adalah sumber teknologi yang mampu 
memberikan kemungkinan munculnya berbagai penemuan rekayasa dan ide-ide. 
Adapun teknologi adalah terapan atau aplikasi dari ilmu yang dapat ditunjukkan dalam 
hasil nyata yang lebih canggih dan dapat mendorong manusia untuk berkembang lebih 





Rasulullah saw. adalah merujuk kepada perintah untuk mencari ilmu pengetahuan, 
yaitu dengan memerintahkan untuk membaca, sebagai kunci ilmu pengetahuan dan 
teknologi, dan menyebut qalam sebagai alat transformasi ilmu pengetahuan. Allah swt. 
berfirman dalam QS Al-Alaq:1-5 
ٱ 
ب
أَربق  ِ بٱ ِم بس  َِك بَرٱيِ
ه
لَّ  ََقلَخ١   َقَلَخٱ  َسن ِ
ب
لۡ َن  ٍقَلَع بنِم٢  ٱ 
ب
أَربق  َكُّبَرَوٱ  مَر بك
َ ب
لۡ ٣  
ٱيِ
ه




ل ٤  َم
ه
لَع ٱ َن َسن ِ
ب
لۡ  بَمل بعَي بم
َ
ل اَم٥  
Terjemahnya : 
“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, Dia Telah 
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah yang 
Maha pemurah.Yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam. Dia 
mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.” (Departemen 
Agama, 2007) 
 
Dalam ayat tersebut Allah swt. menyebutkan nikmat-Nya dengan mengajarkan 
manusia apa yang tidak ia ketahui. Hal itu menunjukkan akan kemuliaan belajar dan 
ilmu pengetahuan. Allah swt. mengawali surat dengan menganjurkan membaca yang 
timbul sifat tahu, lalu mennyebutkan penciptaan manusia secara khusus dan umum. 
Kata iqra’ terambil dari kata menghimpun, dari menghimpun lahir aneka makna seperti 
menyampaikan, menelaah, mendalami, meneliti, mengetahui ciri sesuatu, dan 
membaca baik teks tertulis maupun tidak. (Shihab, 2007). 
Di era keemasan Islam, para cendekiawan Muslim telah mengelompokkan 
ilmu-ilmu yang bersifat teknologis sebagai berikut; ilmu jenis-jenis bangunan, ilmu 
optik, ilmu pembakaran cermin, ilmu tentang pusat gravitasi, ilmu pengukuran dan 





ilmu tentang mesin-mesin militer serta ilmu pencarian sumber air tersembunyi. Para 
penguasa dan masyarakat di zaman kekhalifahan Islam menempatkan para 
rekayasawan (engineer) dalam posisi yang tinggi dan terhormat.  Para engineer 
tersebut diberi gelar muhandis. Banyak di antara ilmuwan Muslim, pada masa itu, yang 
juga merangkap sebagai rekayasawan. Ini menunjukkan betapa Islam sangat terbuka 
dengan segala yang melibatkan ilmu pengetahuan, termasuk teknologi di bidang 
komunikasi, yang berperan besar dalam kehidupan sosial manusia. (Firmanto, 2010). 
  Manusia adalah makhluk sosial yang tidak bisa hidup sendiri, yang harus saling 
berinteraksi dengan manusia lain untuk mencapai tujuan. Teknologi komunikasi hadir 
untuk memudahkan interaksi antar manusia yang berada di tempat yang berbeda, 
memudahkan perolehan informasi dimana saja dan kapan saja, sehingga bisa 
membantu meningkatkan kualitas hidup manusia di zaman sekarang. Salah satu 
teknologi komunikasi yang paling sering digunakan manusia adalah teknologi mobile, 
contohnya adalah telepon seluler. 
 Saat ini ponsel telah memegang peranan yang penting bagi kehidupan manusia. 
Bahkan sekarang ini banyak orang baik orang tua maupun muda menggunakan sarana 
komunikasi ponsel. Ini karena praktisnya media tersebut, ponsel memiliki dimensi 
yang relatif kecil sehingga mudah dibawa kemana-mana dan tetap dapat dihubungi. 
Kehadiran ponsel dengan berbagai fasilitas yang mendukung aplikasi messenger 
seperti SMS (Short Message Service), BBM (Blackberry Messenger) dan berbagai 
aplikasi messenger lainnya, dapat dibeli dengan harga yang terjangkau sehingga 





kecil dan fungsi yang memudahkan komunikasi dan pengaksesan data merupakan 
sebab menariknya dunia mobile untuk terus dieksplorasi dan dikembangkan, termasuk 
untuk kepentingan yang bersifat ubiquitous (di mana pun dan kapan pun). 
  Messenger sebagai salah satu fasilitas layanan dasar penyedia layanan 
komunikasi bergerak (operator seluler) memungkinkan pengguna mengirim dan 
menerima informasi dalam bentuk pesan singkat. Layanan ini sangat efektif untuk 
memberitahukan informasi dalam waktu yang singkat. Tetapi pesan yang berupa teks 
membutuhkan waktu untuk membacanya. Untuk itu perlu dikembangkan pemikiran 
untuk mengubah teks menjadi ucapan, sehingga tidak perlu membaca, namun cukup 
mendengar. Pengubahan teks menjadi ucapan bermanfaat bagi para penyandang tuna 
netra dan tuna aksara agar lebih mudah mendapat informasi dari suatu teks pesan, 
dalam fungsi yang lebih luas, dapat memberikan kemudahan bagi pengguna ponsel 
untuk menerima pesan dalam kondisi yang tidak memungkinkan untuk membaca 
pesan secara langsung, contohnya ketika sedang berkendara. Fitur tersebut kemudian 
dikenal dengan nama Text To Speech. 
  Selain Text To Speech, dikenal sebuah layanan dengan nama Speech 
Recognition, yang memiliki fungsi untuk menerjemahkan sinyal suara menjadi tulisan, 
dengan memanfaatkan perangkat input suara seperti microphone pada ponsel. Pada 
saat ini, sistem ini digunakan untuk menggantikan peranan input melalui keyboard. 
Speech Recognition juga seringkali menjadi dasar untuk melakukan pengontrolan 





  Jika mengaitkan berbagai uraian tentang konsep komunikasi dalam Islam dan 
bagaimana Islam memandang pentingnya ilmu pengetahuan dan teknologi, serta  
bagaimana teknologi informasi saat ini berkembang pesat untuk mendukung aktivitas 
interaksi manusia yang semakin kompleks, maka penulis memandang perlu untuk 
membuat aplikasi  yang mendukung aktivitas komunikasi yang efektif, bermanfaat, 
dan inovatif, sehingga pada tugas akhir ini, topik atau judul yang digunakan penulis 
dalam penelitian ini adalah “Aplikasi Speech Recognition dan Text to Speech pada 
Messenger Berbasis Android”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
masalah yang akan dipecahkan adalah bagaimana cara membangun aplikasi messenger 
yang mendukung fitur speech recognition dan text to speech berbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini bisa terarah, maka penelitian ini 
difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini berjalan pada sistem operasi berbasis Android dengan versi 
minimum 2.3.3 Gingerbread. 
2. Aplikasi ini dapat digunakan untuk berkirim pesan singkat (SMS). 
3. Bahasa target adalah Bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan, baik teks ataupun suara. 
4. Teks masukan terbatas pada bahasa baku, tidak mengakomodasi singkatan, 





5. Target pengguna aplikasi ini adalah masyarakat pengguna smartphone 
Android 
Untuk mempermudah pemahaman, dan menghindari kesalahan dalam 
menafsirkan atau memaknai judul skripsi ini, maka terlebih dahulu akan dikemukakan 
deskripsi fokus sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini berjalan pada sistem operasi berbasis Android dengan versi 
minimum 2.3.3 Gingerbread sebagai sistem operasi versi minimum yang 
masih digunakan masyarakat hingga sekarang. 
2. Aplikasi ini dapat digunakan untuk berkirim pesan singkat (SMS) meliputi 
proses menginput nomor tujuan, menginput pesan, mengirim pesan, 
membaca pesan, meneruskan pesan, dan menghapus pesan, yang dalam 
keseluruhan proses pengiriman dan penerimannya tidak membutuhkan 
koneksi internet (offline).  
3. Bahasa target adalah Bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan, baik teks ataupun suara, sebagai masukan maupun keluaran 
dari aplikasi, agar bisa mengakomodasi kebutuhan komunikasi masyarakat, 
yang notabene umumnya adalah warga negara Indonesia. 
4. Teks masukan terbatas pada bahasa baku, tidak mengakomodasi singkatan, 
dan bahasa serapan untuk meminimalisir kesalahan pembacaan kata, agar 
komunikasi bisa lebih efektif, karena saat ini penggunaan bahasa gaul yang 





5. Target pengguna adalah masyarakat pengguna smartphone Android yang 
saat ini jumlahnya adalah yang terbanyak dibanding pengguna smartphone 
dengan sistem operasi lainnya.  
D. Kajian Pustaka 
Ada banyak aplikasi mengenai Text to Speech dan Speech Recognition yang 
telah dibuat, tetapi apa yang akan dibuat penulis berbeda dengan aplikasi sebelumnya, 
didasari oleh kebutuhan aplikasi yang berbeda, metode dan cara pembuatan aplikasinya 
berbeda, bahkan dalam segi implementasinya pun berbeda. Berikut ini adalah aplikasi 
mengenai Text to Speech dan Speech Recognition yang telah dibuat sebelumnya. 
Pramono (2013), dalam penelitiannya dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi 
Text to Speech Sebagai Alat Bantu Pembelajaran Bahasa Inggris”. Aplikasi ini dapat 
digunakan untuk membantu pelajar atau masyarakat pada umumnya untuk mempelajari 
dan meningkatkan kualitas berbicara menggunakan bahasa inggris. Aplikasi ini 
dibangun menggunakan bahasa pemrograman Java dan berjalan di sistem operasi 
Android.  
Pada aplikasi ini, berbeda dengan aplikasi di atas, yang akan penulis lakukan 
adalah membuat aplikasi messenger yang mendukung fitur text to speech yang berjalan 
di platform Android, bukan sebagai media pembelajaran bahasa Inggris. Perbedaan 
juga terdapat pada kemampuan aplikasi ini untuk tidak hanya menghasilkan output 
suara dari input teks, tapi juga sebaliknya, mampu menghasilkan output teks dari input 





Wijaya, Susanto, dan Salman (2013), dari Universitas Bina Nusantara, dengan 
judul “Speech Recognition Bahasa Indonesia untuk Android”. Penelitian tersebut 
bertujuan menerapkan metode speech recognition tanpa menggunakan  akses internet, 
dan dengan tingkat keakuratan yang baik. Kesamaan aplikasi di atas dengan aplikasi 
yang akan dibuat penulis adalah menggunakan system operasi Android, dan 
menerapkan metode speech recognition secara offline. Yang berbeda adalah aplikasi 
yang akan digunakan penulis akan diimplementasikan pada aplikasi messenger buatan 
sendiri agar bisa melakukan fungsi mengirim dan menerima pesan, perbedaan pun 
terdapat pada kemampuan aplikasi yang tidak hanya menghasilkan output teks dari 
input suara (speech recognition) tetapi sebaliknya, bisa menghasilkan output suara dari 
input teks (text to speech). 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi 
messenger yang mendukung fitur speech recognition dan text to speech berbasis 
Android yang dapat membantu meningkatkan mobilitas pengguna smartphone. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan teoritis 
1) Sebagai kontribusi positif di bidang keilmuan teknologi informasi dan 





2) Dapat mengembangkan wawasan keilmuan yang didapatkan di bangku 
kuliah maupun secara otodidak, dalam memahami tentang pengembangan 
aplikasi berbasis Android, juga dalam ilmu telekomunikasi. 
b. Kegunaan praktis 
Sebagai alternatif untuk saling mengirim dan menerima pesan pada smartphone 







A. Etika Komunikasi Dalam Islam 
Dalam perspektif Islam, komunikasi disamping untuk mewujudkan hubungan 
secara vertikal dengan Allah swt, juga untuk menegakkan komunikasi secara horizontal 
terhadap sesama manusia. Komunikasi dengan Allah Swt tercermin melalui ibadah-
ibadah fardhu (salat, puasa, zakat dan haji) yang bertujuan untuk membentuk takwa. 
Sedangkan komunikasi dengan sesama manusia terwujud melalui penekanan hubungan 
sosial yang disebut muamalah, yang tercermin dalam semua aspek kehidupan manusia, 
seperti sosial, budaya, politik, ekonomi, seni dan sebagainya. 
Dalam berbagai literatur tentang komunikasi Islam kita dapat menemukan 
setidaknya enam jenis gaya bicara atau pembicaraan (qaulan) yang dikategorikan 
sebagai kaidah, prinsip, atau etika komunikasi Islam, yakni Qaulan Sadida, Qaulan 
Baligha, Qaulan Ma’rufa, Qaulan Karima, Qaulan Layyina, dan Qaulan Maysura. 
1. Qaulan Sadida 
Qaulan Sadida berarti pembicaran, ucapan, atau perkataan yang benar, 
baik dari segi substansi (materi, isi, pesan) maupun redaksi (tata bahasa). Dari 
segi substansi, komunikasi Islam harus menginformasikan atau menyampaikan 
kebenaran, faktual, hal yang benar saja, jujur, tidak berbohong, juga tidak 



































 Terjemahnya : 
“Dan hendaklah takut kepada Allah orang-orang yang seandainya 
meninggalkan dibelakang mereka anak-anak yang lemah, yang mereka 
khawatir terhadap (kesejahteraan) mereka. Oleh sebab itu hendaklah 
mereka bertakwa kepada Allah dan hendaklah mereka mengucapkan 
perkataan yang benar.” (Departemen Agama, 1999). 
 
2. Qaulan Baligha 
Qaulan Baligha artinya menggunakan kata-kata yang efektif, tepat 
sasaran, komunikatif, mudah dimengerti, langsung ke pokok masalah, dan tidak 
berbelit-belit atau bertele-tele. Agar komunikasi tepat sasaran, gaya bicara dan 
pesan yang disampaikan hendaklah disesuaikan dengan kadar intelektualitas 
komunikan dan menggunakan bahasa yang dimengerti oleh mereka. Allah swt. 






لَّ   َمل بعَيٱ  هللَّ  ِٓفِ بم  ه
ه
ل ل قَو بم  ه بظَِعو بم  هبنَع بِضر بع
َ
َأف بمِِهبو ل ق ِفِ اَم
 َِلب ا
َ
لٗ بَوق بمِهِس  فن
َ
أ ا اغي٦٣  
Terjemahnya : 
“Mereka itu adalah orang-orang yang Allah mengetahui apa yang di 
dalam hati mereka. Karena itu berpalinglah kamu dari mereka, dan 
berilah mereka pelajaran, dan katakanlah kepada mereka perkataan 






3. Qaulan Ma’rufa 
Qaulan Ma’rufa artinya perkataan yang baik, ungkapan yang pantas, 
santun, menggunakan sindiran (tidak kasar), dan tidak menyakitkan atau 
menyinggung perasaan. Qaulan Ma’rufa juga bermakna pembicaraan yang 
bermanfaat dan menimbulkan kebaikan (maslahat). Allah swt. berfirman dalam 









ل  َلَعَجٱ  هللَّ  َو ا ام َِيق بم  َكلٱ بم  هو ق ز بر  اَهِيف
 َوٱ بم  هو  س بك  ا افو  ر بع هم 
ا






لو قَو٥  
Terjemahnya : 
“Dan janganlah kamu serahkan kepada orang-orang yang belum 
sempurna akalnya, harta (mereka yang ada dalam kekuasaanmu) yang 
dijadikan Allah sebagai pokok kehidupan. Berilah mereka belanja dan 
pakaian (dari hasil harta itu) dan ucapkanlah kepada mereka kata-kata 
yang baik.” (Departemen Agama, 1999). 
4. Qaulan Karima 
Qaulan Karima adalah perkataan yang mulia, dibarengi dengan rasa 
hormat dan mengagungkan, enak didengar, lemah-lembut, dan bertatakrama. 
Dalam ayat tersebut perkataan yang mulia wajib dilakukan saat berbicara 
dengan kedua orangtua. Kita dilarang membentak mereka atau mengucapkan 
kata-kata yang sekiranya menyakiti hati mereka. Qaulan Karima harus 
digunakan khususnya saat berkomunikasi dengan kedua orangtua atau orang 
yang harus kita hormati. Dalam konteks jurnalistik dan penyiaran, Qaulan 





dan menghindari “bad taste”, seperti jijik, muak, ngeri, dan sadis. Allah swt. 
berfirman dalam QS Al-Isra : 23 









أ َكُّبَر  َضََقَو۞ٱ ِنبي َِلِ َو
ب





لٗ بَوق اَم  ه
ه





أ ٓاَم  ه
ه
ل ل  قَت 
َ











 Terjemahnya : 
“Dan Tuhanmu telah memerintahkan supaya kamu jangan menyembah 
selain Dia dan hendaklah kamu berbuat baik pada ibu bapakmu dengan 
sebaik-baiknya. Jika salah seorang di antara keduanya atau kedua-
duanya sampai berumur lanjut dalam pemeliharaanmu, maka sekali-
kali janganlah kamu mengatakan kepada keduanya perkataan ‘ah’ dan 
janganlah kamu membentak mereka dan ucapkanlah kepada mereka 
perkataan yang mulia.” (Departemen Agama, 1999). 
5. Qaulan Layyina 
Qaulan Layyina berarti pembicaraan yang lemah-lembut, dengan suara 
yang enak didengar, dan penuh keramahan, sehingga dapat menyentuh hati. 
Dalam Tafsir Ibnu Katsir disebutkan, yang dimaksud layyina ialah kata kata 
sindiran, bukan dengan kata kata terus terang atau lugas, apalagi kasar. Ayat di 
atas adalah perintah Allah swt. kepada Nabi Musa dan Harun agar berbicara 
lemah-lembut, tidak kasar, kepada Fir’aun. Dengan Qaulan Layyina, hati 
komunikan (orang yang diajak berkomunikasi) akan merasa tersentuh dan 





dalam komunikasi Islam, semaksimal mungkin dihindari kata-kata kasar dan 
suara (intonasi) yang bernada keras dan tinggi. Allah swt. berfirman dalam QS 
Thaha : 44 
 
َ
لٗو  قَف   
َ













 Terjemahnya : 
“Maka berbicaralah kamu berdua kepadanya dengan kata-kata yang 
lemah lembut, mudah-mudahan ia ingat atau takut.” (Departemen 
Agama, 1999). 
6. Qaulan Maysura 
Qaulan Maysura bermakna ucapan yang mudah, yakni mudah dicerna, 
mudah dimengerti, dan dipahami oleh komunikan. Makna lainnya adalah kata-
kata yang menyenangkan atau berisi hal-hal yang menggembirakan. 
Menurut Tafsir Ibnu Katsir, Qaulan Maysura adalah ucapan-ucapan yang 
pantas, halus, dan lembut. Menurut Tafsir Al-Azhar, ia adalah kata-kata yang 
menyenangkan. Karena kadang-kadang kata-kata yang halus dan berbudi lagi 
membuat orang senang dan lega, lebih berharga daripada uang. Allah swt. 
berfirman dalam QS Al-Isra : 28 
ا هموَإِ   م  هبنَع هنَِضر بع تٱ َٓءاَِغتبب  َق بم  ه
ه
ل ل  قَف اَهو  جبَرت َِك ب هر نِ  م ٖةَ بَحۡر 
ا
لٗ بو





 Terjemahnya : 
“Dan jika kamu berpaling dari mereka untuk memperoleh rahmat dari 
Tuhanmu yang kamu harapkan, maka katakanlah kepada mereka 
ucapan yang pantas.” (Departemen Agama, 1999). 
 
Dengan demikian macam-macam qaulan mampu memberikan rincian 
operasional bagi tata cara komunikasi yang santun, sehingga menunjang 
efektivitas penyampaian pesan dari komunikator (pengirim pesan) ke 
komunikan (penerima pesan), agar tidak terjadi salah persepsi. 
B. Aplikasi 
Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan 
perintah-perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil 
yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi 
mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu tehnik 
pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang 
diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan. Menurut 
Kamus Besar Bahasa Indonesia (1998 : 52) aplikasi adalah penerapan dari rancang 
sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa 
pemrograman tertentu.  
Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki antarmuka pengguna 
yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan 
menggunakan tiap aplikasi. Umumnya aplikasi-aplikasi tersebut memiliki kemampuan 





kerja dapat dimasukkan dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat pada 
aplikasi lembar kerja yang terpisah. (Haris, 2013) 
Berdasarkan jenisnya, aplikasi komputer dapat dibagi menjadi beberapa 
kategori, yaitu : 
1. Enterprise 
Digunakan untuk organisasi yang cukup besar dengan maksud 
menghubungkan aliran data dan kebutuhan informasi antar bagian, contohnya 
IT Helpdesk, Travel Management dan lain-lain. 
2. Enterprise Support 
Sebagai aplikasi pendukung dari Enterprise, contohnya Database 
Management, Email Server dan Networking System. 
3. Individual Worker 
Sebagai aplikasi yang biasa digunakan untuk mengolah/edit data oleh 
tiap individu, contohnya Ms.Office, Photoshop, Acrobat Reader dan lain-lain. 
4. Aplikasi Akses Konten 
Adalah aplikasi yang digunakan oleh individu (hanya) untuk mengakses 
konten tanpa kemampuan untuk mengolah atau mengedit datanya melainkan 
hanya melakukan kustomisasi terbatas. Contoh : Games, Media Player, Web 
Browser. 
5. Aplikasi Pendidikan 






6. Aplikasi Simulasi 
Biasa digunakan untuk melakukan simulasi penelitian, pengembangan 
dan lain-lain, contohnya simulasi pengaturan lampu lalu lintas. 
7. Aplikasi Pengembangan Media 
Berfungsi untuk mengolah/mengembangkan media biasanya untuk 
kepentingan komersial, hiburan dan pendidikan, contohnya Digital Animation 
Software, AudioVideo Converter dan lain-lain. 
8. Aplikasi Mekanika dan Produk 
Dibuat sebagai pelaksana/pengolah data yang spesifik untuk kebutuhan 
tertentu, contohnya Computer Aided Design (CAD), Computer Aided 
Engineering (CAE), SPSS dan lain-lain. (Wikipedia, 2015) 
C. Text to Speech 
Sistem konversi text-to-speech (TTS) merupakan suatu sistem yang mampu 
memproduksi sinyal ucapan secara otomatis melalui transkripsi grafem-ke-fonem 
untuk kalimat yang diucapkan. Perbedaan sistem TTS dengan talking machine biasa 
adalah keotomatisannya dalam mengucapkan kata-kata baru, oleh karena itu TTS 
memungkinkan untuk diimplementasikan pada bidang aplikasi yang beragam seperti 
aplikasi sms bicara, buku digital dan pembaca email otomatis. Luasnya aplikasi yang 
ditawarkan oleh sistem TTS ini, dan berkembangnya beberapa perangkat/platform, 
seperti ponsel dan PDA, telah mendorong diimplementasikannya sistem TTS pada 





memadai memungkinkan sistem TTS untuk diimplementasikan pada perangkat 
tersebut. (Tritoasmoro, 2006) 
Suatu pensintesa ucapan atau Text to Speech pada prinsipnya terdiri dari dua 
sub sistem, yaitu :  
1. Bagian konverter teks ke fonem (Text to Phoneme)  
2. Bagian konverter fonem ke ucapan (Phoneme to Speech)  
Phonem adalah istilah linguistik dan merupakan satuan terkecil dalam sebuah 
bahasa yang masih bisa menunjukkan perbedaan makna. Bagian konverter teks ke 
phonem berfungsi untuk mengubah kalimat masukan dalam suatu bahasa tertentu yang 
berbentuk teks menjadi rangkaian kode-kode bunyi yang biasanya direpresentasikan 
dengan kode phonem, durasi serta pitch-nya.  Bagian konverter phonem ke ucapan akan 
menerima masukan berupa kodekode phonem serta pitch dan durasi yang dihasilkan 
oleh bagian sebelumnya. Berdasarkan kode-kode tersebut, bagian konverter phonem 
ke ucapan akan menghasilkan bunyi atau sinyal ucapan yang sesuai dengan kalimat 
yang ingin diucapkan. Konversi dari teks ke phonem sangat dipengaruhi oleh aturan-
aturan yang berlaku dalam suatu bahasa. Pada prinsipnya proses ini melakukan 
konversi dari simbol-simbol tekstual menjadi simbol-simbol phonetik yang 
merepresentasikan unit bunyi terkecil dalam suatu bahasa. (Pramono, 2013) 
D. Speech Recognition 
Pengenalan ucapan atau suara (speech recognition) adalah suatu teknik yang 
memungkinkan sistem komputer untuk menerima input berupa kata yang diucapkan. 





gelombang suara menjadi sekumpulan angka lalu disesuaikan dengan kode-kode 
tertentu dan dicocokkan dengan suatu pola yang tersimpan dalam suatu perangkat. 
Hasil dari identifikasi kata yang diucapkan dapat ditampilkan dalam bentuk tulisan atau 
dapat dibaca oleh perangkat teknologi. (Jelinek, 1997) 
Ukuran kosakata (vocabulary) dari sistem pengenalan suara memengaruhi 
kompleksitas, parameter pelatihan dan akurasi sistem. Beberapa aplikasi pengenalan 
suara hanya memerlukan beberapa kata, sedangkan yang lainnya memerlukan kamus 
yang sangat besar (misalnya mesin pendiktean). Terdapat 4 jenis ukuran kosakata, yaitu  
1. Kosakata ukuran kecil (small vocabulary) yang terdiri dari puluhan kata.  
2. Kosakata ukuran sedang (medium vocabulary) yang terdiri dari ratusan 
kata.  
3. Kosakata ukuran besar (large vocabulary) yang terdiri dari ribuan kata. 
4. Kosakata ukuran sangat besar (very large vocabulary) yang terdiri dari 
puluhan ribu kata. (Monika, 2014) 
E. Messenger 
Messenger adalah suatu fasilitas di telepon seluler (ponsel) yang 
memungkinkan penggunanya untuk saling berkirim pesan dengan pengguna lain. 
Penerapannya terdiri dari client dan server, dan messenger disini diposisikan sebagai 
client. Pengguna menginstall messenger (client)  yang menghubungkan ke server yang 
dioperasikan oleh vendor, seperti BBM, Line, WeChat, WhatsApp, Telegram dll. 





dan huruf, lalu memberikan IDnya ke pengguna lain yang ingin diajak untuk 
berkomunikasi melalui jaringan messenger. (Rahmah, 2011) 
Sementara messenger ada yang bekerja dengan memanfaatkan layanan internet 
seperti penjelasan diatas, ada juga messenger yang bekerja secara offline (tidak 
membutuhkan koneksi internet) seperti SMS Messenger. Mekanisme cara kerja sistem 
SMS adalah melakukan pengiriman short message dari satu terminal pelanggan ke 
terminal yang lain.  Hal ini dapat dilakukan berkat adanya sebuah entitas dalam sistem 
SMS yang bernama Short Message Service Centre (SMSC), disebut juga Message 
Centre (MC).  SMSC merupakan sebuah perangkat yang melakukan tugas store and 
forward trafic short message.  Didalamnya termasuk penentuan atau pencarian rute 
tujuan akhir dari short message. SMSC memiliki interkonektivitas dengan SME (Short 
Messeging Entity) yang dapat berupa jaringan e-mail, web, dan voice e-mail. SMSC 
inilah yang akan melakukan manajemen pesan SMS, baik untuk pengiriman, 
pengaturan antrian SMS, ataupun penerimaan SMS. 
Layanan SMS merupakan sebuah layanan yang bersifat non-real time dimana 
sebuah short message dapat disubmit ke suatu tujuan, tidak peduli apakah tujuan 
tersebut aktif atau tidak.  Bila dideteksi tujuan tidak aktif, maka sistem akan menunda 
pengiriman ke tujuan hingga tujuan aktif kembali.  Pada dasarnya sistem SMS akan 
menjamin delivery dari suatu short message hingga sampai ke tujuan.  Kegagalan 
pengiriman yang bersifat sementara seperti tujuan yang tidak diaktifkan selalu 





bila diberlakukan aturan bahwa short message yang telah melampaui batas waktu 
tertentu harus dihapus dan dinyatakan gagal terkirim. (Riadi, 2012) 
Komponen-komponen yang memungkinkan transmisi SMS diantaranya : 
1. Stasiun udara (Cell Tower) merupakan stasiun pemancar selular yang 
mengontrol seluruh transmisi seluler pada jaringan komunikasi. Cell tower 
memiliki kemampuan respon untuk memberi inisial atau jawaban yang 
berupa suara atau lalulintas data. 
2. Mobile Switching Centre (MSC) merupakan kantor elektronik yang 
membawa seluler.  Sistem komputer mengontrol sistem saklar untuk 
operasi-operasi jaringan secara otomatis. 
3. Short Message Service Centre (SMSC) dimana pada SMSC terdapat sistem 
store dan forward dalam pengiriman SMS.  SMS tersebut disimpan dalam 
jaringan sampai ponsel siap menerima maka seorang pemakai dapat 
mengirim atau menerima SMS, setiap waktu dimana sebuah panggilan 
suara biasa dalam posisi aktif atau tidak aktif. 
4. Gateway Mobile Switching Centre (GMSC) dapat mengkomunikasikan 
jaringan melalui TCP/IP melalui GMSC. GMSC merupakan sebuah MSC 
yang mampu menerima sms dari routing pelanggan dan mengirimkan sms 
ke MSC atau penginformasi tentang penjelajahan  MSC dari ponsel yang 






Android banyak di katakan sebuah robot hijau, karena dalam logo yang di 
kenalkan oleh raksasa mesin pencari yaitu Google.Inc. Android adalah sistem operasi 
untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi 
para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri untuk digunakan oleh bermacam 
peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. Membeli Android Inc., pendatang baru yang 
membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, 
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, 
peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. (Safaat, 2011) 
Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open 
Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada 
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode-kode Android di bawah lisensi 
Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler.  
Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama yang 
mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan kedua 
adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung Google atau 
dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD). (Rasjid, 2014) 
Menyangkut soal arsitektur Android, beberapa orang di Google menyebut 
arsitektur Android sebagai Android Stack (Tumpukan Android). Arsitektur Android 
terdiri dari berbagai lapisan dan setiap lapisan terdiri dari beberapa program yang 





Kernel. Lapisan ini tidak benar-benar berinteraksi dengan pengguna maupun 
developer, tapi lapisan ini merupakan jantung dari seluruh sistem di Android. 
Kemudian Library berfungsi membawa sekumpulan instruksi untuk 
mengarahkan perangkat Android dalam menangani berbagai tipe data. Contohnya, 
perekam dari berbagai macam format video dan audio ditangani oleh Media 
Framework Library. 
Kategori ini menyangkut Library berbasis Java yang berfungsi khusus untuk 
pengembangan Android. Contoh dari Library yang termasuk dalam kategori ini adalah 
Library yang memfasilitasi pembangunan User Interface, Penggambaran Grafik dan 
akses Database, juga library yang terdapat pada Application Framework. 
Terletak pada level yang sama dengan lapisan Library juga terdapat Lapisan 
Android Runtime dan juga sekumpulan Library Java yang dikhususkan untuk 
Android. Programmer Aplikasi Android membuat aplikasinya menggunakan bahasa 
pemrograman Java. Dalam lapisan Android Runtime juga terdapat Dalvik VM (Virtual 
Machine). Dalvik Virtual Machine adalah sejenis Java Virtual Machine yang didesain 
khusus dan dioptimasikan untuk Android. Dalvik VM menggunakan fitur inti Linux 
seperti manajemen memory dan multi-threading. Dalvik VM membuat setiap Aplikasi 
Android dapat berjalan dengan prosesnya sendiri.  
Kemudian ada Application Framework, Lapisan ini berinteraksi langsung 
dengan aplikasi. Program-program di atas memanajemen fungsi dasar dari perangkat 





seorang developer, lapisan ini dapat dilihat sebagai alat dasar yang dapat digunakan 
untuk mengembangkan aplikasi. 
Yang terakhir adalah Application Layer, yang berada pada lapisan terluar dari 
Arsitektur Android. Pengguna awam Android pasti akan berinteraksi dengan lapisan 
ini untuk fungsi umum seperti menelepon, mengakses website, dll. Lapisan di bawah 
dari lapisan aplikasi ini diakses kebanyakan oleh Developer, Programmer atau 
sejenisnya. (Zainuddin, 2015) 
G. Java 
Java menurut definisi Sun adalah bahasa berorientasi objek yang dapat 
digunakan untuk pengembangan aplikasi mandiri, aplikasi berbasis internet, serta 
aplikasi untuk perangkat-perangkat cerdas yang dapat berkomunikasi lewat internet 
atau jaringan komunikasi. Dalam Java ada 2 (dua) jenis program berbeda, yaitu aplikasi 
dan applet. Aplikasi adalah program yang biasanya disimpan dan dieksekusi dari 
komputer lokal sedangkan applet adalah program yang biasanya disimpan pada 
komputer yang jauh, yang dikoneksikan pemakai lewat web browser.  
Java bukan turunan langsung dari bahasa pemrograman manapun. OOP (object 
oriented programming) adalah cara yang ampuh dalam pengorganisasian dan 
pengembangan perangkat lunak. 
Java mempunyai 2 bagian utama, yaitu :  
1. Java Virtual Machine (JVM) 
2. Java Application Programming Interface (Java API) 





1. Enterprise Edition (J2EE) untuk aplikasi web, aplikasi sistem tersebar 
dengan beraneka ragam klien dengan kompleksitas yang tinggi. 
Merupakan SuperSet dari Standard Java. 
2. Standard Edition (J2SE) ini dikenal sebagai bahasa Java. 
3. Micro Edtiton (J2ME) merupakan subset dari J2SE dan salah satu 
aplikasinya yang banyak dipakai adalah untuk Mobile Device. (Sun, 2015) 
H. Android SDK 
Android SDK merupakan tools bagi para programmer yang ingin 
mengembangkan aplikasi berbasis Google Android. Android SDK mencakup 
seperangkat alat pengembangan yang komprehensif. Android SDK terdiri 
dari debugger, libraries, handset emulator, dokumentasi, contoh kode, dan tutorial. 
Saat ini Android sudah mendukung arsitektur x86 pada Linux (distribusi Linux apapun 
untuk desktop modern), Mac OS X 10.4.8 atau lebih, Windows XP atau Vista. 
Persyaratan mencakup JDK, Apache Ant dan Python 2.2 atau yang lebih baru. IDE 
yang didukung secara resmi adalah Eclipse 3.2 atau lebih dengan menggunakan plugin 
Android Development Tools (ADT), dengan ini pengembang dapat menggunakan teks 
editor untuk mengedit file Java dan XML serta menggunakan peralatan command 
line untuk menciptakan, membangun, melakukan debug aplikasi Android dan 
pengendalian perangkat Android (misalnya, reboot, menginstal paket perangkat lunak 
dengan jarak jauh). Aplikasi Android dipaketkan ke dalam format .apk dan disimpan 





mengakses folder tersebut karena root memiliki izin untuk mengakses folder tersebut. 
(Haidibarasa, 2013) 
I. SQLite 
SQLite merupakan sebuah DBMS Open source seperti halnya MySQL, 
Firebird, dan lain-lain.  Dengan ukuran file yang sangat kecil SQLite layak 
dipertimbangkan untuk pemilihan sebuah DBMS relasional (RDBMS). Di dalam 
pustaka SQLite terdapat beberapa fasilitas yang dapat digunakan untuk memanipulasi 
data ataupun mendefinisikan data.  SQLite telah memahami sebagian besar statement 
SQL. Statement SQL umumnya dikelompokkan menjadi 2 bagian :  
1. DDL (Data Definition Language) adalah statement yang digunakan untuk 
mendefinisikan skema atau struktur dari suatu database. Terdiri dari :  
a. CREATE  : Membuat tabel dalam database.  
b. ALTER  : Mengubah struktur sebuah tabel.  
c. DROP  : Menghapus tabel dari suatu database.  
d. RENAME  : Mengganti nama suatu tabel.  
2. DML (Data Manipulation Language) adalah statement yang digunakan 
untuk mengelola data di dalam skema atau struktur tabel. Terdiri dari :  
a. SELECT : Menampilkan data dari suatu tabel.  
b. INSERT  : Memasukkan data ke dalam sebuah tabel.  
c. UPDATE  : Mengubah data yang sudah ada dalam sebuah tabel.  






J. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 
memudahkan bagi pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Booch, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 




berupa dokumen  input 
dan output pada proses 










proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian 









penyimpanan data / 




digunakan untuk mewakili 
data input/output 
 
2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 






peran yang pengguna mainkan 




Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor 
 
System 
Menspesifikasikan paket yang 





Menggambarkan relasi antara 
actor dengan use case dan 














Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggmabarkan struktur 
pewarisan antar actor 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun 
sistem. 
Tabel II.3 Daftar Simbol Class Diagram (Booch, 2003) 




Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut  class. Bagian akhir 
mendefinisikan method- method 
dari sebuah class. 
 
Association 
Menggambarkan relasi asosiasi 
 
Composition 
Menggambarkan relasi komposisi 
 
Dependencies 
Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation 
Menggambarkan relasi agregat 
 
4. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 





Tabel II.4 Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu system 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu objek 
dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam keadaan 
aktif dan berinteraksi 
 
 Message 





Menyatakan arah kembali antara 
object lifeline 
 
5. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerja yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses 







Tabel II.5 Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 













menunjukkan kegiatan apa 









Percabangan yang menjadi 




Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
 
6. Daftar Simbol Flowchart  
Flowchart atau bagan alir adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir 
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 









Tabel II 6 Daftar Simbol Flowchart (Kristianto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
 
 Preparation 














Permulaan sub program atau 




penyeleksian data yang 




















A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Adapun jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitan 
lapangan kualitatif eksperimental. Penelitian kualitatif merupakan penelitian tentang 
riset yang bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis. Proses dan makna 
(perspektif subyek) lebih ditonjolkan dalam penelitian kualitatif.  
Landasan teori dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai 
dengan fakta di lapangan. Selain itu landasan teori juga bermanfaat untuk memberikan 
gambaran umum tentang latar penelitian dan sebagai bahan pembahasan hasil 
penelitian.. Tujuan penulis menggunakan metode ekperimental karena akan dilakukan 
eksperimen terhadap variable-variabel input untuk menganalisis output yang 
dihasilkan. Pada penelitian ini, lokasi penelitian dilakukan di laboratorium 
pemrograman dasar jurusan Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Teknologi UIN 
Alauddin Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Adapun pendekatan penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 









C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari kumpulan buku mengenai 
pemrograman android, juga berasal dari e-book, jurnal tentang penelitian terdahulu 
yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan, serta dari dunia maya atau internet. 
D. Metode Pengumpulan Data 
Adapun metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 
studi literatur, studi dokumentasi dan observasi. 
1. Studi Literatur 
   Studi literatur adalah metode pengumpulan data dengan cara 
mempelajari hal-hal yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan seperti 
membaca buku atau jurnal.  
2. Studi Dokumentasi 
Dengan mempelajari dokumentasi program serupa yang berupa source 
code untuk digunakan sebagai contoh dalam proses pembuatan perangkat 
lunak. 
3. Observasi 
Yaitu dengan mengamati proses secara langsung terhadap beberapa 
perangkat lunak yang sejenis. 
Tujuan penulis menggunakan metode studi literatur yaitu untuk mengumpulkan 







E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah: 
1. Perangkat Keras 
a. Laptop Lenovo G480, Intel Core-i3 CPU 2328M 2.20GHz 
b. Smartphone Android 5.1, Motorola Moto G 
2. Perangkat Lunak 
a. Android Studio 
b. SQLite Manager 
c. JDK 
d. Windows 10 Enterprise 
e. Android 5.1 Lollipop 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data merupakan proses data yang diolah menjadi sesuatu 
yang lebih berguna, berupa informasi. Pada penelitian ini, metode pengolahan 
data yang akan digunakan adalah berikut : 
a. Editing 
Yaitu proses memeriksa data yang telah terkumpul dengan tujuan mengurangi 
kesalahan dan kekurangan yang ada pada data. 
b. Coding 
Yaitu dengan mengklasifikasikan yang dilakukan dengan cara memberi 





2. Analisis Data 
Teknik analisis data merupakan proses mengatur atau 
mengorganisasikan data dari hasil pengumpuluan data yang dilakukan dengan 
tujuan mendapatkan hipotesa kerja yang akan dilakukan. Pada penelitian ini, 
penulis menggunakan analisis data kualitatif, yaitu analisis yang prosesnya 
berjalan terus-menerus sepanjang kegiatan lapangan dilakukan. Peneliti 
merumuskan hipotesis, dan mencatat tema sepanjang studi tersebut. Sewaktu 
penelitian berjalan, beberapa hipotesis dihilangkan atau dibuang, atau 
dijernihkan, dan hipotesis baru dirumuskan untuk diuji dengan data yang ada. 
(Tiro, 2011) 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
metode waterfall. Model Waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis, 
berurutan dalam membangun software, dimana proses pengerjaanya bertahap dan 
harus menunggu tahap sebelumnya selesai dilaksanakan kemudian memulai tahap 
selanjutnya. Metode ini dipilih oleh penulis dikarenakan proses perancangan aplikasi 
dilakukan tahap demi tahap dimulai dari Requirements analysis and definition, System 
and Software design, Implementation, Integration and System testing dan Operation 






Gambar III.1 Model Waterfall (Pressman, 2001) 
Berikut ini adalah deskripsi dari tahap model Waterfall : 
1) Requirements analysis and definition 
Proses menganalisis kebutuhan sistem kemudian pengumpulan 
kebutuhan secara lengkap yang sesuai dengan sistem yang akan dibangun, 
sehingga nantinya sistem yang telah dibangun dapat memenuhi semua 
kebutuhan. 
2) System and software design 
Desain dikerjakan setelah analisis dan pengumpulan data dikumpulkan 
secara lengkap. Proses ini berfokus pada struktur data, arsitektur perangkat 
lunak, representasi interface, dan detail (algoritma) prosedural. 
3. Implementation 
Proses menerjemahkan desain ke dalam suatu bahasa yang bisa 







4. Integration and system testing 
Proses pengujian dilakukan pada logika, untuk memastikan semua 
pernyataan sudah diuji. Lalu dilanjutkan dengan melakukan pengujian fungsi 
sistem untuk menemukan kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa input 
akan memberikan hasil yang aktual sesuai yang dibutuhkan. 
5. Operation and maintenance 
Pada proses ini dilakukan pengoperasian sistem yang telah selesai 
dibangun dan melakukan pemeliharaan. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Adapun pengujian system yang digunakan pada tugas akhir ini adalah Black 
Box dan White Box. Black Box testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari 
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Rosa dan Shalahuddin, 
2011), sedangkan White Box Testing adalah rancangan pengujian menggunakan 
struktur kontrol perancangan procedural. Salah satu cara yang sering digunakan adalah 





kompleksitas logika program yang dapat menjamin seluruh independent path di dalam 
modul dikerjakan minimal satu kali. 
I. Rancangan Tabel Uji 
Tabel III.1 Tabel Uji Source Code (Whitebox) 
Algoritma Deskripsi Struktur Code Secara Umum 
Membuka 
Aplikasi 
Memulai tampilan user 
interface dengan memanggil 
fungsi onCreate 







content database, yang berisi 
data inbox dan mengambil 
datanya dengan query 
private void getSmsInbox() { 
    Uri uriSMSURI = 
Uri.parse("content://sms/inbox"); 
Cursor cursor = 
getContentResolver().query(uriSMSU
RI, null, null, null, null); 
Menampilkan 
menu utama 
Menentukan xml apa yang 
dijadikan sebagai user 
interface dengan memanggil 
fungsi setContentView, 





pesan baru  
Menentukan event handling 
pada floating action button, 
yang membuka class activity 






    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        
NamaClass.start(NamaMenuUtama.this
); 





Menangkap data karakter 
input yang diketik pengguna 
dengan komponen EditText 
pada layout menu pesan baru.  





Mengembalikan nilai String 
berisi nomor tujuan dari 
kontak ke komponen EditText 









Menangkap data karakter 
input yang diketik pengguna 
dengan komponen EditText 
pada layout menu pesan baru 









Menentukan event handling 




    public void onClick(View v) { 
SmsManager smsManager = 
SmsManager.getDefault(); 
smsManager.sendTextMessage(nomor, 






Menentukan event handling 
untuk membuka activity class 
yang menampilkan isi pesan 





    @Override 
    public void 
onItemClick(AdapterView<?> parent, 
View view, int position, long id) 
{ 







Membawa data isi pesan dari 
activity menu utama ke 
activity yang menampilkan isi 
pesan menggunakan intent 







pesan teks ke 
suara 
Memanggil fungsi text to 
speech pada activity class 
yang menampilkan isi pesan 
namabutton.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 










Memulai tampilan user 
interface dengan memanggil 
fungsi onCreate pada activity 
class menu pesan terkirim 
protected void onCreate(Bundle 






content database, yang berisi 
data inbox dan mengambil 
datanya dengan query 
private void getSentMessage() { 
    Uri uriSMSURI = 
Uri.parse("content://sms/sent"); 
Cursor cursor = 
getContentResolver().query(uriSMSU




Menentukan xml apa yang 
dijadikan sebagai user 
interface dengan memanggil 
fungsi setContentView, 







Berpindah menu dari activity 
utama ke activity yang 







memuat informasi tentang 






Memulai tampilan user 
interface dengan memanggil 
fungsi onCreate pada activity 
class menu tentang aplikasi 
protected void onCreate(Bundle 






Menentukan xml apa yang 
dijadikan sebagai user 
interface dengan memanggil 
fungsi setContentView, 







Menutup code program 




Tabel III.2 Tabel Uji Cyclomatic Complexity (Whitebox) 
Nama Menu/Modul Hasil yang Diharapkan 
CC Region Path 
Aplikasi Secara Keseluruhan 5 5 5 
 
Tabel III.3 Tabel Uji Blackbox 
Pengujian Data Masukan Yang Diharapkan 
Menu Kotak Masuk Membuka aplikasi 
 
Menampilkan seluruh pesan yang 
masuk dalam tampilan list view, 
menampilkan toolbar dan floating 
action button. 
Menu Buka Pesan 
Masuk 
Menekan salah satu 
pesan pada daftar 
pesan di Kotak 
Masuk 
Menampilkan isi pesan secara lengkap 
beserta nomor atau kontak pengirim 
dan waktu pesan diterima, 
menampilkan tombol Teruskan, 










Muncul tampilan untuk memasukkan 
nomor tujuan atau daftar kontak, 
tempat untuk menulis pesan, tombol 







Menampilkan seluruh pesan yang 
terkirim dalam tampilan list view 
Menu Buka Pesan 
Terkirim 
Menekan salah satu 
pesan pada daftar 
di Pesan Terkirim 
Menampilkan isi pesan secara lengkap 
beserta nomor atau kontak tujuan 
beserta waktu pesan dikirim, 
menampilkan menu Teruskan dan 
Hapus 
Menu Input Nomor Memasukkan 
nomor tujuan atau 
nama kontak yang 
tersimpan di dalam 
daftar kontak 
Menampilkan nomor tujuan atau nama 
kontak beserta nomor tujuan 






Pesan melalui suara dapat dikonversi 
ke bentuk teks 




Pesan dikirimkan ke nomor tujuan 
Menu Hapus Klik tombol hapus 
pada pesan yang 
dibuka untuk 
menghapus pesan 
Pesan tertentu yang berada di kotak 
masuk dan pesan terkirim terhapus 
Menu Teruskan Klik tombol 
teruskan pada 
pesan yang dibuka 
untuk meneruskan 
pesan 
Pesan tertentu dapat dieruskan 
Menu Ubah ke 
Suara 
Menekan tombol 
Ubah ke Suara 
pada pesan yang 
dibuka 
Pesan teks yang baru diterima 





Menu About Menekan menu 
about pada toolbar 
Muncul informasi tentang pembuat 






ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

























Gambar IV.1 Flowmap Sistem yang Sedang Berjalan    
Penjelasan gambar diatas yaitu pengirim mengetikkan pesan lebih dahulu melalui 
aplikasi lalu dikirim. Pesan yang dikirim tidak langsung sampai ke penerima melainkan 

















penerima, SMSC perlu mengetahui bahwa nomor penerima sedang aktif, setelah itu  
pesan diteruskan oleh SMSC ke penerima. Kemudian agar bisa dibaca, pesan yang 
diterima lalu dibuka oleh penerima. 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem adalah penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian-
bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis ini terdiri atas analisis masalah, analisis kebutuhan 
sistem, dan analisis kelemahan sistem. 
1. Analisis Masalah 
Pada sistem yang sedang berjalan, proses menginput pesan dilakukan 
secara konvensional, yaitu dengan mengetik, yang mengharuskan seseorang 
menggunakan kedua tangan untuk tetap berada pada smartphone dan 
mengharuskan mata untuk tetap melihat layar smartphone sehingga 
mengganggu aktivitas lain dan tidak efisien. Proses membaca pesan pun 
demikian, karena membutuhkan perhatian mata tetap fokus pada layar 
smartphone sementara sering terjadi situasi dimana ada pesan yang butuh untuk 
segera dibaca tetapi mata tidak memungkinkan untuk memindahkan fokus 








2. Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
1) Aplikasi akan memiliki tampilan yang familiar dan mudah digunakan oleh 
pengguna 
2) Aplikasi akan menampilkan pesan yang diterima (inbox), sebagai halaman 
utama 
3) Aplikasi akan menampilkan menu untuk menulis pesan baru 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah oleh aplikasi adalah sebagai berikut : 
1) Masukan pesan berupa ketikan keyboard maupun suara 
2) Data pesan berupa isi pesan, nomor pengirim, nama pengirim, waktu 
pengiriman dan waktu menerima pesan 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah.  
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1)  Mengubah masukan suara pada pesan yang akan dikirim menjadi teks 
2)  Mengubah pesan teks yang baru diterima menjadi suara 
 
3. Analisis Kelemahan 
Aplikasi speech recognition dan text to speech pada messenger 





mengonversi suara menjadi teks pada pesan yang akan dikirim dan mampu 
mengonversi teks menjadi suara pada pesan yang diterima pengguna. Tapi 
aplikasi ini tidak bisa mengonversi teks yang berupa singkatan menjadi suara, 






















4. Flowmap Sistem yang Diusulkan 
 
Gambar IV.2 Flowmap Sistem yang Diusulkan 









































suara ke teks 
Mengonversi 







Penjelasan gambar yaitu pengirim pesan pertama-tama menginput pesan, 
dalam hal ini adalah suaranya sendiri kemudian aplikasi akan mengubah inputan 
suara tersebut menjadi teks. Setelah itu pengirim pesan mengirim pesan teks yang 
akan diteruskan ke SMSC Operator sebelum diteruskan lagi ke penerima, kemudian 
pesan teks yang diteruskan akan diterima, setelah itu penerima membuka pesan lalu 
pesan diubah ke bentuk suara agar bisa disimak oleh penerima.  
Perbedaan antara sistem yang sedang berjalan dan sistem yang diusulkan 
terletak pada sisi pengirim dan penerima terkait dari cara menginput dan menyimak 
pesan. Pada sistem yang sedang berjalan, penginputan pesan dilakukan secara 
konvensional yaitu dengan cara diketik, sedangkan pada sistem yang diusulkan, 
sudah mendukung fitur inputan via suara, kemudian dikonversi ke teks sebelum 
dikirim. Sistem yang sedang berjalan juga belum bisa mengonversi pesan ke bentuk 
suara sehingga penerima pesan diharuskan terus menatap layar smartphone apabila 
ingin menyimak pesan, berbeda dengan sistem yang diusulkan yang bisa 
mengonversi pesan teks ke bentuk suara.   
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 






Gambar IV.3 Use Case Diagram 
 
2. Class Diagram 
Diagram Class memberikan pandangan secara luas dari suatu sistem 
dengan menunjukan kelas-kelasnya dan hubungan antar kelas. Diagram Class 
bersifat statis; menggambarkan hubungan apa yang terjadi bukan apa yang 






Gambar IV.4 Class Diagram 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 
di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message 
yang digambarkan terhadap waktu. Sequence Diagram terdiri atar dimensi 
vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Sequence 
diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian 
langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk 
menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas 
tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output 







Gambar IV.5 Sequence Diagram 
4. Activity Diagram 
Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem 
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang 
mungkin terjadi, dan bagaimana masing-masing alir berakhir. Activity diagram 







Gambar IV.6 Activity Diagram 
5. Flowchart 
Flowchart atau bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alur 
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk 







Gambar IV.7 Flowchart 
6. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini 





a. Desain interface menu utama 
 
Gambar IV.8 Desain Interface Menu Utama 
Keterangan gambar : 
1) Toolbar 
Toolbar akan berisi nama aplikasi 
2) Action Bar 
Akan dibuat menu untuk menampilkan daftar pesan yang terkirim 
3) Action Bar 







Akan dibuat ListView berisi daftar pesan yang diterima 
5) Floating Action Button 
Akan dibuat tombol untuk membuka menu pesan baru 
b. Desain interface menu tulis pesan baru 
 
 
Gambar IV.9 Desain Interface Menu Tulis Pesan Baru 
Keterangan gambar : 
1) Toolbar 






2) Edit Text 
Akan berisi nomor tujuan yang akan dikirimkan pesan 
3) Button 
Akan dibuat tombol untuk masuk ke daftar kontak untuk memilih nomor 
tujuan 
4) Edit Text 
Akan berisi pesan yang telah diinput oleh pengguna aplikasi 
5) Button 
Akan dibuat tombol untuk mengaktifkan fungsi input melalui suara 
6) Button 
















c. Desain interface daftar pesan yang terkirim 
 
Gambar IV.10 Desain Interface Daftar Pesan yang Terkirim 
Keterangan gambar : 
1) Toolbar 
Akan berisi nama menu yang sedang terbuka 
2) ListView 








d. Desain interface pesan masuk yang terbuka  
 
 
Gambar IV.11 Desain Interface Pesan Masuk yang Terbuka 
Keterangan gambar : 
1) Toolbar 
Akan berisi nama menu yang sedang dibuka 
2) Textview 
Akan berisi nomor pengirim pesan 
3) Textview 
Akan ditampilkan data tentang waktu kapan pesan diterima 
4) Edit Text 






Akan dibuat tombol untuk meneruskan pesan 
6) Button 
Akan dibuat tombol untuk menghapus pesan 
7) Button 
Akan dibuat tombol mengubah pesan bentuk teks ke bentuk suara 
e. Desain interface pesan terkirim yang dibuka 
 







Keterangan gambar : 
1) Toolbar 
Akan berisi nama menu yang sedang dibuka 
2) Textview 
Akan berisi nomor pengirim pesan 
3) Textview 
Akan ditampilkan data tentang waktu kapan pesan diterima 
4) Edit Text 
Akan ditampilkan isi pesan yang diterima dari nomor lain 
5) Button 
Akan dibuat tombol untuk meneruskan pesan 
6) Button 














f. Desain interface tentang aplikasi 
 
 
Gambar IV.13 Desain Interface Tentang Aplikasi 
Keterangan gambar : 
1) Toolbar 
Akan berisi nama menu yang sedang dibuka 
2) Image 
Akan berisi foto dari pembuat aplikasi 
3) Textview 





IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL 
 
A. Implementasi 
1. Antarmuka Utama 
Antarmuka utama akan tampil ketika aplikasi dibuka. Antarmuka ini 
menampilkan daftar kotak masuk pesan dalam bentuk listview. Selain daftar 
kotak masuk, juga ada toolbar yang memuat nama aplikasi, 2 menu yang 
berfungi menampilkan daftar pesan yang terkirim dan informasi tentang 
aplikasi, dan juga 1 Floating Action Button yang berfungsi untuk membuat 
pesan baru.  
 





2. Antarmuka Kotak Pesan Terkirim 
Antarmuka akan tampil ketika menu toolbar Pesan Terkirim pada 
antarmuka utama di-klik. Sesuai namanya, antarmuka ini menampilkan semua 
pesan yang terkirim dalam bentuk listview. Informasi yang ditampilkan dalam 
pesan pada antarmuka ini adalah identitas pengirim berupa nomor ponsel, tapi 
jika nomor pengirim telah tersimpan di dalam kontak, maka akan ditampilkan 
nama pengirim sesuai yang ada di kontak. Selain itu, juga ditampilkan isi pesan 
sepanjang 1 baris, jika isi pesan melebihi 1 baris maka pesan yang terlihat pada 
antarmuka ini akan terpotong. 
  
Gambar V.2 Antarmuka Daftar Pesan Terkirim 
3. Antarmuka Buat Pesan 
Antarmuka ini akan tampil ketika Floating Action Button pada 





aplikasi dapat membuat sekaligus mengirimkan pesan. Antarmuka ini berisi 
edit text untuk memasukkan nomor yang akan dikirimkan pesan, jika nomor 
tersebut tersimpan di kontak maka disamping edit text tersedia button untuk 
membuka daftar kontak dan memilih kontak yang akan dikirimkan pesan. 
Dibawahnya terdapat satu lagi edit text sebagai tempat untuk memasukkan 
pesan, kemudian dibawahnya lagi terdapat 2 tombol yaitu Voice Input agar 
dapat menginput pesan dengan suara, yang bisa mengonversi suara ucapan 
tersebut menjadi bentuk teks, dan tombol Kirim untuk mengirimkan pesan ke 
nomor atau kontak tujuan. 
  
Gambar V.3 Antarmuka Buat Pesan Baru 
4. Antarmuka Isi Pesan Masuk 
Antarmuka ini menampilkan informasi dari masing-masing pesan 





view yang menampilkan masing-masing pesan yang diterima secara utuh, yang 
memuat nomor atau nama pengirim, waktu pesan diterima dan isi pesan secara 
penuh. Dibawahnya terdapat 3 tombol, tombol paling kiri adalah Teruskan, 
yang berfungsi meneruskan pesan tersebut ke nomor lain, dengan mengarahkan 
pengguna ke antarmuka pesan baru beserta isi pesan yang ingin diteruskan. Lalu 
ditengah ada tombol Hapus, yang jika di-klik akan menghapus pesan, kemudian 
paling kanan adalah tombol Ubah ke Suara, yang jika di-klik akan mengonversi 
pesan teks tersebut kedalam bentuk suara, agar pengguna bisa mendengarkan 
isi pesan. 
    
Gambar V 4 Antarmuka Isi Pesan Masuk 
5. Antarmuka Isi Pesan Terkirim 
Antarmuka ini akan tampil ketika pesan di antarmuka Kotak Pesan 
Terkirim ditekan, dan menampilkan isi pesan yang telah dikirimkan, beserta 





bentuk text view. Dibawahnya terdapat 2 tombol yaitu tombol Teruskan dan 
Hapus, yang berfungsi untuk meneruskan atau menghapus pesan, sama seperti 
pada antarmuka Isi Pesan Masuk. 
 
Gambar V.5 Antarmuka Isi Pesan Terkirim 
6. Antarmuka Tentang Aplikasi 
Antarmuka ini akan tampil ketika menu Toolbar dengan nama Tentang 
pada antarmuka utama ditekan. Antarmuka ini menampilkan informasi terkait 






Gambar V.6 Antarmuka Isi Tentang Aplikasi 
B. Pengujian Sistem 
1. Pengujian White Box 
Pengujian sistem merupakan tahap sebelum terakhir dalam 
pembangunan sistem. Pada tahap ini, sistem akan diuji coba baik itu dari segi 
logika dan fungsi-fungsi agar layak untuk diimplementasikan. Adapun teknik 
pengujian sistem yang digunakan yaitu white box dengan menggunakan metode 
Cyclomatic Complelexity (CC). 
Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang 
didesain sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control (flowgraph). 
Hal ini memudahkan untuk penentuan jumlah region, Cyclomatic Complexity 





dan independent path sama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika 
sebaliknya maka sistem masih memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika 
maupun dari sisi lainnya.  
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan   
rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
N = Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut : 
a. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai berikut  
1) Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
2) Menginstall aplikasi pada smartphone tersebut 
3) Melakukan proses pengujian 











b. Pengujian Aplikasi Full 
         
Gambar V.7 Pengujian Aplikasi 
Diketahui : 
E = 20  N = 17  R = 5 
Penyelesaian : 
CC = (20-17) + 2 = 5 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-6-17 
Path 2 = 1-2-3-7-8-9-10-17 
Path 3 = 1-2-3-7-11-12-13-14-17 





Path 5 = 1-2-3-7-11-15-17 
Tabel V.1 Pengujian Aplikasi 
NODE SOURCE CODE 
1 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.activity_inbox); 
2 listView = (ListView) findViewById(R.id.listViewSMS); 
3 fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        New.start(Inbox.this); 
    } 
}); 
4 nomorkontak = (EditText) findViewById(R.id.editTextPhoneNo); 
//apabila nomor tujuan tersimpan di kontak 
phone = contacts.getString(phoneIdx); 
EditText phoneTxt = (EditText) findViewById(R.id.editTextPhoneNo); 
phoneTxt.setText(phone); 
5 text = (EditText) findViewById(R.id.editTextMessage); 
6 send.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    public void onClick(View v) { 
        String pesan = text.getText().toString(); 
        String nomor = nomorkontak.getText().toString(); 
        if (pesan.length() > 0 && nomor.length() > 0) { 
            try { 
               SmsManager smsManager = SmsManager.getDefault(); 
    smsManager.sendTextMessage(nomor, null, pesan, null, null); 
    Log.d("SMS", "nomor : " + nomor + " pesan : " + pesan); 
        ContentValues values = new ContentValues(); 
        values.put("address", nomor); 
        values.put("body", pesan); 
             getContentResolver().insert( 
             Uri.parse("content://sms/sent"), values); 
                Toast.makeText(New.this, 
     "Pesan berhasil dikirim", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                finish(); 
      } catch (Exception e) { 
                Toast.makeText(New.this, 
                        "Nomor atau isi pesan masih kosong", 
                        Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
            } 
       } else { 
            Toast.makeText(New.this, 
                    "Nomor atau isi pesan masih kosong", 
                    Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
       } 
    } 
}); 
7 Intent click = new Intent(Inbox.this, ViewMessage.class); 
                click.putExtra("msg", view_isipesan); 
                click.putExtra("idpesan", view_idpesan); 





                click.putExtra("date", view_waktu); 
                startActivity(click); 
8 message.setText(i.getStringExtra("msg")); 
9 tts = new TextToSpeech(getApplicationContext(), new 
TextToSpeech.OnInitListener() { 
    @Override 
    public void onInit(int status) { 
        if (status != TextToSpeech.ERROR) { 
            tts.setLanguage(new Locale("id", "ID")); 
        } 
    } 
}); 
10 speak.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        String toSpeak = message.getText().toString(); 
        Toast.makeText(getApplicationContext(), toSpeak, 
Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
        tts.speak(toSpeak, TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, null); 
    } 
}); 
11 if (id == R.id.sendActivity) { 
    Intent sendIntent = new Intent(Inbox.this, Sent.class); 
    Inbox.this.startActivity(sendIntent); 






    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 
position, long id) { 
Intent clickIntent = new Intent(Sent.this, ViewSent.class); 
} 
}); 
14 Intent i = getIntent(); 
message.setText(i.getStringExtra("msg")); 
15 int id = item.getItemId(); 
switch (id) { 
    case R.id.about: 
        Intent delIntent = new Intent(Inbox.this, About.class); 
        Inbox.this.startActivity(delIntent); 
















Gambar V.8 Pengujian Menu Inbox 
Diketahui : 
E = 6  N = 6  R = 2 
Penyelesaian : 
CC = (6-6) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-6 





Tabel V.2 Pengujian Menu Inbox 
NODE SOURCE CODE 





    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 
position, long id) { 
Intent click = new Intent(Inbox.this, ViewMessage.class); 
startActivity(click); 
}); 







d. Pengujian Menu Buka Pesan Masuk 
 
 






E = 13  N = 11  R = 4 
Penyelesaian : 
CC = (13-11) + 2 = 4 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-6-11 
Path 2 = 1-2-3-4-7-8-11 
Path 3 = 1-2-3-4-7-9-10-11 
Path 4 = 1-2-3-4-7-9-11 
Tabel V.3 Pengujian Menu Buka Pesan Masuk 
NODE SOURCE CODE 
1 public class ViewMessage extends AppCompatActivity { 
2 protected void onStart() { 
    super.onStart(); 
    Intent i = getIntent(); 
    setTitle(i.getStringExtra("no")); 
    toolbar.setSubtitle(i.getStringExtra("date")); 
    message.setText(i.getStringExtra("msg")); 
} 
3 message.setText(i.getStringExtra("msg")); 
4,5 forward.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
        Intent click = new Intent(ViewMessage.this, New.class); 
        click.putExtra("message", message.getText()); 
        startActivity(click); 
}); 
6 public void onCreate(final Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.activity_new); 
7,8 delete.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
Intent i = getIntent(); 
String id_pesan_hapus = i.getStringExtra("idpesan"); 
String id_thread_hapus = i.getStringExtra("idthread"); 
Uri deleteUri = Uri.parse("content://sms"); 
getContentResolver().delete(deleteUri, "thread_id=? and _id=?", 
new String[]{ 
        String.valueOf(id_thread_hapus), 









9 tts = new TextToSpeech(getApplicationContext(), new 
TextToSpeech.OnInitListener() { 
    @Override 
    public void onInit(int status) { 
        if (status != TextToSpeech.ERROR) { 
            tts.setLanguage(new Locale("id", "ID")); 
        } 
    } 
}); 
10 speak.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        String toSpeak = message.getText().toString(); 
        Toast.makeText(getApplicationContext(), toSpeak, 
Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
        tts.speak(toSpeak, TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, null); 

















E = 10  N = 9  R = 3 
Penyelesaian : 
CC = (10-9) + 2 = 3 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-8-9 
Path 2 = 1-2-5-6-7-8-9 
Path 3 = 1-2-5-8-9 
 
Tabel V.4 Pengujian Menu Pesan Baru 
NODE SOURCE CODE 
1 public void onCreate(final Bundle savedInstanceState) { 
2,3 public void doLaunchContactPicker(View view) { 
Uri uri = ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTENT_URI; 
Intent contactPickerIntent = new Intent(Intent.ACTION_PICK, uri); 
startActivityForResult(contactPickerIntent,CONTACT_PICKER_RESULT); 
4 EditText phoneTxt = (EditText) findViewById(R.id.editTextPhoneNo); 
phoneTxt.setText(phone); 
5,6 speechToText.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        Intent intent1 = new 
Intent(RecognizerIntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH); 
        intent1.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_LANGUAGE_MODEL, 
"id-ID"); 
7 startActivityForResult(intent1, 1); 
text.setText(""); 
8 SmsManager smsManager = SmsManager.getDefault(); 













Gambar V.11 Pengujian Menu Pesan Terkirim 
Diketahui : 
E = 6  N = 6  R = 2 
Penyelesaian : 
CC = (6-6) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-6 






Tabel V.5 Pengujian Menu Pesan Terkirim 
NODE SOURCE CODE 





    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 
position, long id) { 
Intent clickIntent = new Intent(Sent.this, ViewSent.class); 
    } 
}); 
 







g. Pengujian Menu Buka Pesan Terkirim 
 
 






E = 10  N = 9  R = 3 
Penyelesaian : 
CC = (10-9) + 2 = 3 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-6-9 
Path 2 = 1-2-3-4-7-8-9 
Path 3 = 1-2-3-4-7-9 
Tabel V.6 Pengujian Menu Buka Pesan Terkirim 
NODE SOURCE CODE 
1 public class ViewSent extends AppCompatActivity { 
2 protected void onStart() { 
    super.onStart(); 
    Intent i = getIntent(); 
    setTitle(i.getStringExtra("no")); 
    toolbar.setSubtitle(i.getStringExtra("date")); 
    message.setText(i.getStringExtra("msg")); 
} 
3 message.setText(i.getStringExtra("msg")); 
4,5 forward.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        Intent click = new Intent(ViewSent.this, New.class); 
        click.putExtra("message", message.getText()); 
        startActivity(click); 
    } 
}); 
6 public void onCreate(final Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.activity_new); 
7,8 delete.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
Intent i = getIntent(); 
String id_pesan_hapus = i.getStringExtra("idpesan"); 
String id_thread_hapus = i.getStringExtra("idthread"); 
Uri deleteUri = Uri.parse("content://sms"); 
getContentResolver().delete(deleteUri, "thread_id=? and _id=?", 
new String[]{ 
        String.valueOf(id_thread_hapus), 












h. Pengujian Menu Tentang Aplikasi 
 
 
Gambar V.12 Pengujian Menu Tentang Aplikasi 
Diketahui : 
E = 4  N = 4  R = 2 
Penyelesaian : 
CC = (4-4) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4 








Tabel V.7 Pengujian Menu Tentang Aplikasi 
NODE SOURCE CODE 
1 public class About extends AppCompatActivity { 
2 int id = item.getItemId(); 
switch (id) { 
    case R.id.about: 





i. Hasil Pengujian 
Tabel V.8 Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
No Nama Modul / Menu CC Region Path Keterangan 
1. Aplikasi 5 5 5 Benar 
2. Inbox 2 2 2 Benar 
3. Buka Pesan Masuk 4 4 4 Benar 
4. Pesan Baru 3 3 3 Benar 
5. Pesan Terkirim 2 2 2 Benar 
6. Buka Pesan Terkirim 3 3 3 Benar 
7. Tentang Aplikasi 2 2 2 Benar 
 
Berdasarkan hasil perhitungan region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
indenpendent path diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem 





(CC) telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun fungsi dan 
layak untuk diimplementasikan. 
2. Pengujian Black Box 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan 
pada program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat 
lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang 
digunakan adalah Black box. Pengujian Black box yaitu menguji perangkat 
lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. 
Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam menguji aplikasi adalah sebagai berikut : 
1) Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
2) Menginstall aplikasi pada smartphone tersebut 
3) Melakukan proses pengujian 






b. Hasil Pengujian  
1) Pengujian Menu Utama (Inbox) 
Tabel Uji Menu Utama (Inbox) digunakan untuk mengetahui apakah 
menu inbox yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai 
dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian menu inbox : 
Tabel V.9 Pengujian Menu Utama (Inbox) 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 





pesan yang masuk 
dalam tampilan list 
view, menampilkan 




pesan masuk tampil 
di menu utama 
dalam bentuk 
listview 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
2) Pengujian Menu Buka Pesan Masuk 
Tabel Uji Menu Buka Pesan Masuk digunakan untuk mengetahui 
apakah fitur untuk membaca pesan yang diterima melalui aplikasi ini dapat 
berfungsi dengan baik sesuai dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian 
Menu Buka Pesan Masuk : 
Tabel V.10 Pengujian Menu Buka Pesan Masuk 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 




pesan di Kotak 
Masuk 
Menampilkan isi 
pesan secara lengkap 
beserta nomor atau 
kontak pengirim dan 
waktu pesan 
Pesan yang dipilih 




[ √ ] Diterima 





diterima, juga dapat 
meneruskan pesan, 
mengonversi 
menjadi suara, dan 
menghapus pesan 
menampilkan waktu 
pesan diterima. Pesan 
juga dapat diteruskan, 
dikonversi ke suara, 
maupun dihapus   
 
3) Pengujian Menu Buat Pesan Baru 
Tabel Menu Pesan Baru digunakan untuk mengetahui apakah floating 
action button bisa menampilkan menu untuk membuat pesan. Berikut tabel uji 
menu Buat Pesan Baru : 
Tabel V.11 Pengujian Menu Buat Pesan Baru 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 







Muncul tampilan untuk 
memasukkan nomor 
tujuan atau daftar 
kontak, memasukkan 
pesan via teks maupun 





nomor tujuan dapat 
diinput via teks 
maupun suara dan 
pesan dapat dikirim  
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
4) Pengujian Menu Pesan Terkirim 
Tabel uji Menu Pesan Terkirim digunakan untuk mengetahui apakah 
Menu Pesan Terkirim pada toolbar bisa menampilkan daftar pesan yang 








Tabel V.12 Pengujian Menu Pesan Terkirim 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 





seluruh pesan yang 
terkirim dalam 
bentuk list view 
Pesan yang terkirim 
dapat ditampilkan 
dalam bentuk list 
view 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
5)  Pengujian Menu Buka Pesan Terkirim 
Tabel uji Menu Buka Pesan Terkirim digunakan untuk mengetahui 
apakah pesan tertentu yang dipilih bisa dibuka dan menampilkan isi pesan 
secara penuh beserta nomor tujuan, menampilkan, waktu pesan terkirim, juga 
menampilkan tombol Hapus dan Teruskan. Berikut tabel uji menu Buka Pesan 
Terkirim : 
Tabel V.13 Pengujian Menu Buka Pesan Terkirim 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan salah 
satu pesan 
yang tampil di 
Pesan Terkirim 
Menampilkan isi 
pesan secara lengkap 
beserta nomor atau 
kontak tujuan beserta 
waktu pesan dikirim, 
meneruskan dan 
menghapus pesan 
Pesan bisa dibuka 
dan menampilkan isi 
pesan, nomor tujuan, 
dan waktu pesan 
diterima. Pesan juga 
dapat diteruskan 
maupun dihapus 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 





Tabel Uji Menu Tentang Aplikasi digunakan untuk mengetahui apakah 
menu Tentang Aplikasi dapat tampil jika toolbar ditekan. Berikut tabel uji 
menu Tentang Aplikasi : 
Tabel V.14 Pengujian Menu Tentang Aplikasi 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 





tentang pembuat aplikasi, 




dan versi aplikasi 
dapat ditampilkan 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
c. Kesimpulan Hasil Pengujian  
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, disimpulkan bahwa proses 
aplikasi yang dilakukan sudah benar sehingga secara fungsional sistem sudah dapat 
menghasilkan output yang diharapkan. 
C. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dari 
sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang mendapat 
bimbingan maupun petunjuk dari peneliti.  
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut: 





2. Kemanfaatan aplikasi 
3. Fungsionalitas aplikasi 
4. Rekomendasi pengguna 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut ini 
adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 25 responden dengan 15 pertanyaan 




























K E T E R T A R I K A N M A N F A A T F U N G S I O N A L I T A S R E K O M E N D A S I
DIAGRAM PENGUJIAN KELAYAKAN 
APLIKASI (DINYATAKAN DALAM %)





Berdasarkan diagram diatas, berhasil ditarik kesimpulan bahwa dari segi 
ketertarikan terhadap aplikasi, 25% responden menyatakan sangat tertarik, 41% 
menyatakan tertarik, 23% menjawab cukup tertarik, 6% menjawab kurang tertarik, dan 
sisanya menjawab tidak tertarik. Kemudian dari segi manfaat aplikasi, 10% responden 
menyatakan bahwa aplikasi sangat bermanfaat, 29% menjawab bermanfaat, 34% 
menjawab cukup bermanfaat, 15% responden menjawab kurang bermanfaat, 
sedangkan sisanya menjawab tidak bermanfaat. Pada indikator ketiga yaitu dari segi 
fungsionalitas, sebanyak 15% responden menyatakan aplikasi ini berfungsi dengan 
baik, 22% menjawab baik, 30% menjawab cukup baik, 20% responden menjawab 
kurang baik, dan sisanya menjawab bahwa aplikasi tidak berfungsi dengan semestinya. 
Yang terakhir dari segi rekomendasi pengguna, sebanyak 20% responden menyatakan 
aplikasi ini sangat direkomendasikan, 20% responden merekomendasikan, 31% 
menyatakan cukup merekomendasikan, sementara yang menyatakan kurang 
merekomendasikan adalah sebanyak 13% dan sisanya adalah yang menyatakan untuk 
tidak merekomendasikan aplikasi ini. 
Pada pertanyaan essay, 5 pertanyaan yang diajukan adalah mengenai kelebihan 
aplikasi yang dirasakan pengguna, kekurangan aplikasi, apa saja yang perlu diperbaiki 
pada fitur aplikasi, perbaikan apa saja yang perlu dilakukan pada tampilan aplikasi, dan 
terakhir fitur apa saja yang perlu ditambahkan/dikurangi pada aplikasi. Jika semua data 
diolah, maka disimpulkan bahwa fungsi text to speech dan speech recognition yang 
dimiliki aplikasi adalah salah satu kelebihan sekaligus yang membedakan aplikasi 





pada kurangnya kemampuan text to speech untuk mengonversi beberapa kata yang 
mengandung singkatan, tanda baca, dan bahasa yang tidak baku, yang mana juga 
termasuk dalam perbaikan yang disarankan oleh pengguna, selain penambahan fitur 
draft seperti aplikasi messaging kebanyakan. Dari segi tampilan, umumnya responden 
menyatakan menyukai tampilan aplikasi minimalis, dan pemilihan warna yang relatif 
soft, serta sederhana karena penempatan menu yang tidak terlalu padat pada tampilan 
aplikasi, lalu saran yang ditambahkan yaitu memakai icon sebagai pengganti default 








Berdasarkan implementasi dan hasil pengujian diantaranya black box testing 
dan white box testing, serta hasil kuesioner ke target pengguna, maka telah dapat ditarik 
kesimpulan bahwa tujuan penelitian untuk membangun aplikasi messenger yang 
mendukung fitur speech recognition dan text to speech berbasis Android yang dapat 
membantu meningkatkan mobilitas pengguna smartphone, dinyatakan telah tercapai 
karena mampu memanfaatkan teknologi speech recognition dan text to speech dalam 
proses berkirim pesan, khususnya dalam proses menginput pesan dan membaca pesan 
yang telah diterima, sehingga berkirim pesan tetap dapat dilakukan meskipun pengguna 
berada dalam kondisi tidak memungkinkan untuk mengetik pesan maupun membaca 
pesan secara langsung. Dikarenakan aplikasi ini dikhususkan untuk berkirim pesan 
singkat (SMS), maka aplikasi ini tidak bergantung pada koneksi internet untuk 
menjalankan fungsi konversi suara pada saat menginput pesan maupun membaca pesan 
(offline). Akan tetapi penggunaan bahasa masih terbatas pada bahasa baku dan tidak 
bisa mengakomodasi singkatan, sehingga masih memungkinkan terdapat kekeliruan 
dalam mengonversi pesan. 
B. Saran 
Aplikasi ini masih jauh dari kesempurnaan, untuk menciptakan sebuah aplikasi 





kerja sistem, berikut beberapa saran bagi yang ingin mengembangkan aplikasi yang 
mungkin dapat menambah nilai dari aplikasi nantinya : 
1) Pada aplikasi ini perlu adanya pengembangan fitur, library kata yang lebih 
lengkap, penambahan menu dan algoritma konversi yang lebih baik seiring 
dengan perkembangan teknologi terus menerus serta beberapa perbaikan 
User Interface yang lebih baik guna mempermudah penggunaan aplikasi ini. 
2) Penjelasan secara mendalam tentang keterkaitan penelitian dengan agama 
islam baik itu melalui firman-firman Allah swt. (Al Qur’an) maupun hadits-
hadits nabi. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
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